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RESUMEN
La forma griega συµβολον y la unión
de σµ y βολ ed evoca un sincronis-
mo mecánico que vacila entre dos
partes separadas. En el lenguaje ac-
tual, usamos “símbolo” como ele-
mento de un sistema analógico en-
tre un repertorio finito de significan-
tes y la variedad de la realidad.
La construcción de la relación entre
símbolo, significante y ente, como ex-
plicó Vittorio Ugo, es parte inescin-
dible de la representación, es la mí-
mesis, la capacidad de un modelo de
representar lo que describe.
En la expresión gráfica de la arqui-
tectura cada signo de la forma grá-
fica está ligado a los otros signos que
confluyen en la formación del sím-
bolo: puede tener diferente grado de
abstracción y de detalle, pero man-
tiene en cualquier caso la capacidad
de representar el elemento al que co-
rresponde, con ese sincronismo me-
cánico entre ambas partes que re-
conocemos del étimo clásico.
Esta relación se mantiene en cada dí-
ada símbolo-elemento, en una suma
lineal hasta llegar a la construcción
del modelo completo.
En el Building Information Modeling
es la propia noción de símbolo a de-
caer: la representación se realiza a
través de modelos que no son el re-
sultado de una suma de símbolos, si
no de niveles constituidos por infor-
maciones directas, en medida que
llegan a representar, con la crecien-
te implicación del conocimiento que
suponen, la correspondencia entre
modelo y objeto.
La superación de la necesidad del
símbolo para representar la arqui-
tectura conduce a una condición de
conocimiento diferente y superior
que establece la base de los proce-
sos decisionales del proyecto y de su




En la cultura occidental, se habla de
“dibujo” en términos generales con
una variada expectativa semántica
que se resume en las definiciones da-
das por las dos fuentes lingüísticas
en la Fig. 1 y la figura 2.
En nuestro contexto, el término “di-
bujo” se entiende como todos los di-
ferentes matices de significado que
coexisten en una amplitud de signi-
ficado que es más delgado que el
que pertenece al discurso cotidiano.
Por lo tanto, podemos aceptar esta
definición: la consecuencia de cada
acción consciente que, indepen-
dientemente de las técnicas aplica-
das, aporta un conjunto de marcas
gráficas sobre una superficie, es un
dibujo.
Por esta razón, se hace hincapié en
el conocimiento racional, porque la
estructura sintética de la relación crí-
tica entre la intención y el signo es tan
importante y fundamental como el
signo mismo, y más que el procedi-
miento técnico mediante el cual se
obtiene. El dibujo es una operación
dirigida por una voluntad práctica que
es ineludiblemente intelectual y teó-
rica. Por lo tanto, la habilidad técni-
ca es esencial, pero no suficiente.
El Tractatus Logico-Philosophicus
de Wittgenstein pone la representa-
ción dentro de un sistema de co-
rrespondencia interna entre lo que es
y lo que es representado por la “for-
ma de representación” que es la cau-
sa real de la “relación de figuración”
y es la inteligencia de “lo que cual-
quier imagen deben tener en común
20
SÍMBOLOS VS NIVELES
SíMBOLOS VS. NIVELES: LA REPRESENTACIÓN DE LA ARQUITECTURA
DESDE EL DIBUJO AL MODELO INFORMATIVO
Symbols Vs Levels: Architectural representation from drawing to information modeling
Daniele Giovanni Papi. Politecnico di Milano
Fig. 1: from V.A. 2013. Dizionario Linguistico 
Garzanti. Milano (IT): Garzanti.
con la realidad con el fin de ser ca-
paz de representarla “. (L.Wittgens-
tein, [12]).
Dentro del “..Tractatus la forma de re-
presentación se puede definir como
un elemento incondicionado que de-
signa la esencia representativa del
pensamiento y del lenguaje” (F.Gil
[13]) y esta es la misma forma a la
que- reducitur anuncio essentiam –
el Dibujo pertenece.
Sin embargo, un dibujo no es tal si
la relación entre la intención y el sig-
no es interrumpida por una insufi-
ciencia práctica y es inútil para cons-
truir un enfoque metodológico para la
aplicación de un instrumento de co-
nocimiento, cuando no hay control de
los mecanismos prácticos de su pro-
pia construcción, “[...] como el co-
nocimiento disciplinar, la técnica y las
herramientas son, sin duda, algunos
activos potencialmente disponibles
para cualquiera que desee y pueda
usarlos: una vez inventado, pincel, lá-
piz, compás, papel de calcar, la
mesa de dibujo, y también el pers-
pectiva, el grabado o aerógrafo, se in-
troducen en el mundo del mercado
intelectual (y comercial) de la pro-
ducción artística; estos pueden ser y
son utilizados por muchas personas
de diferentes maneras. Incluso si al-
gunos quieren y todos pueden, no to-
dos, sin embargo, son capaces de
utilizarlos; no todos pueden percibir
su significado y poner en marcha su
verdadero potencial y entender la
congruencia de su finalidad; no todo
el mundo es capaz de proporcionar
técnicas y herramientas con el poder
“poiético“ - es decir, productivo y re-
velador - que fue mencionado al
principio citando a Heidegger “. (V.
Ugo, [3])
No hay razones ideológicas para
excluir de las técnicas de dibujo los
modos de representación digital,
pero alrededor de ellos necesita-
mos una reflexión preliminar. Te-
niendo en cuenta la herramienta IT
en su conjunto existe una ventaja
considerable en términos de geo-
metría, ya que “[...] si la Geometría
Euclidiana, en su tendencia a la
abstracción racional, puede ser lla-
mada una “ geometría de la mente “,
y si la geometría proyectiva, en su de-
pender de la línea recta y en co-
rrespondencias de puntos en el es-
pacio, es comparable a una “geo-
metría del ojo” [...] “(V.Ugo, [3]), la ge-
ometría computacional es la“ geo-
metría de la razón matemática “(cf.
M.Minsky, [4]).
Esta es una contribución, ni indife-
rente ni suave, sino que actúa sobre
los elementos actuantes de la reali-
zación del dibujo y no en su natura-
leza intelectual: implica la necesidad
de un conocimiento completo con
respecto a los mecanismos de cons-
trucción de los algoritmos y para la
formas que éstos deben asumir para
la resolución de problemas geomé-
tricos que ya no están limitados ni por
la experiencia y la lógica de las for-
mas conocidas, ni por la determina-
ción de relaciones entre las entida-
des incluidas en un campo visual.
No obstante, este no es un cambio
de paradigma: la geometría compu-
tacional no es una geometría “dife-
rente”, puede ser Euclideo-Carte-
siana o Hiperbólica o Riemanniana
también. Es una extensión del fren-
te de los objetos poiéticamente po-
sibles, de las cosas imaginables,
de las ideas que son traducibles en
materia real, pero no afecta la rela-
ción que establece con su figuración.
Desde el entorno formalizado por Ga-
lileo en adelante (figura 3), el len-
guaje matemático tiene una rela-
ción de identidad con los elementos
de geometría que, a su vez, contie-
ne el lenguaje específico de los se-
res materiales.
La geometría computacional permi-
te, a través de algoritmos, el escrito
de forma explícita de una serie de va-
riables infinitas de formas, no nueva,
sino enterrada en la complejidad de
la descripción simbólica de su forma.
¿Es el dibujante digital es entonces
un matemático? Desde luego, no
más que la forma en que histórica-
mente se convirtió en un geómetra -
probablemente menos - porque ha-
cia las matemáticas y algoritmos
pertenecientes a ella, actúa una pró-
tesis intelectual (cf .. T. Maldonado
[6]), que toma sobre sí misma la car-
ga del proceso técnico , dejando a los
que dibujan con la carga poiética. Sin
embargo, existen riesgos claros de
solapamiento o incertidumbre fun-
cional entre una interpretación di-
rectamente activa y los campos de
aplicación de la habilidad artificial.
Este es un punto en el que es nece-
sario prestar atención, en el sentido
de determinar un umbral de equilibrio
entre las dos contribuciones, de tal
manera que, se puede hablar de di-
bujo en términos de una actividad in-
telectual apoyada por una habilidad
técnica y no por otra cosa. El con-
junto de habilidades técnicas que tie-
nen margen de maniobra en el dibujo
siempre ha sido históricamente gran-
de y desde mediados de los años 60
del siglo XX no se limita ya de forma
permanente. El Centro Nacional de
Recursos Textuales y Lexicales de
París ha recogido las distintas atri-
buciones posibles de la palabra “des-
sin” como “una palabra que describe
una actividad”, y hace otra selección
relevante entre lo que es sólo en la
literatura francesa, limitado a la ven-
tana entre 1939 y 1966, después de
lo cual las consecuencias léxicas de
la revolución de las tecnologías apli-
cadas al diseño y dibujo comienzan
a aparecer, se lee como se muestra
en la figura 4.
En los cincuenta años después de
1966, a las muchas formas de dibu-
jo académico, a ser geométrico y téc-
nico, se añadieron las técnicas ar-
tísticas tecno-apoyadas, los gráficos
por ordenador en ambas formas,
vectoriales y de mapa de bits, el
CAD, los peculiares métodos de co-
municación visual, la modelación tri-
dimensional, el renderizado foto-re-
alista, la representación virtual, el BIM
y la lista es completamente abierta y
en proceso de cambio.
El término “dibujo”, que durante mu-
cho tiempo podría haber significado
un número grande pero estable de
operaciones de “dejar una marca en
una hoja”, desde el inicio de la re-
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volución de la tecnología de la infor-
mación ha sido regularmente enri-
quecido con nuevas posibles acep-
taciones materiales. Estos últimos ha-
cen uso extendido de los cambios en
la geometría de referencia y en los
instrumentos técnicos para la trans-
misión de la señal, que incluye ade-
más la capacidad de crear de forma
automática “imágenes derivadas”,
sin embargo, ninguna de estas inno-
vaciones tiene un peso significativo en
el proceso intelectual que preside las
razones de hacer. En esta poten-
cialmente infinita variedad de estra-
tegias, en términos de estructura
epistemológica se pueden identificar,
ya sea antes y después de la revo-
lución de la tecnología, sólo dos ca-
tegorías de dibujo: el dibujo de mo-
delos y el dibujo de las formas pictó-
ricas, diferentes uno del otro con res-
pecto a la razones intelectuales que
cooperan y conducen a la creación.
El “dibujo de modelos” es una parte
activa de un proceso que es comu-
nicativo, cognitivo, proyectual e in-
cluso constructivo, mientras que el
“dibujo en formas pictóricas” a pesar
de tener relaciones indispensables
con formas estructuradas de ε δος
(Eidos) es el propósito del procedi-
miento en sí. El dibujo, desde allí, co-
mienza a ser pensable como una for-
ma de poiésis en dos niveles: como
una forma instrumental de una pro-
ducción poiética y como una pro-
ducción artística en sí, es decir,
como una forma de arte indepen-
diente. (Ver V. Ugo, [3])
En ambas categorías se puede en-
contrar la relación racional entre in-
tención y producto, lo que cambia es
la lógica de la finalidad y la razón
como, en primer lugar, y por lo tan-
to, hay una teleología diferente del
procedimiento. El dibujo de las for-
mas pictóricas se destina a sí mismo,
mientras que el dibujo de modelos
más temprano o más tarde se abre
a una realidad, que a través de él
asume la actualidad de una narrati-
va muy detallada o de una suposición
realista.
El Dibujo, por lo tanto, de acuerdo
con esta forma de entenderlo, sería
al mismo tiempo el mapa genético y
la regulación de la síntesis en todas
las artes relacionadas con el ámbito
de la visualidad, realizando una fun-
ción y control educacionales; orga-
nizando y representando - simbólica
y analógicamente - los materiales en
el espacio gráfico del papel y permi-
tiendo la verificación de los resulta-
dos preliminares de este proceso a
través de las técnicas y los códigos
apropiados. (Ver V. Ugo, [3])
SÍMBOLOS CONTRA
NIVELES
Desde la introducción de los sistemas
informáticos para el dibujo, “la ca-
pacidad del artesano” para manejar
la herramienta fue reemplazada en
muchos niveles, si no totalmente, de
la formación a la tecnología. La tec-
nología, sin embargo, es mucho
más habitual, generalizada y nece-
saria hoy en día que un lápiz de car-
bón o incluso mas que un lápiz nun-
ca ha sido, por lo que la especificidad
del dibujo termina en el lecho del río
de las habilidades generales de
computación, perdiendo así gran
parte de la capacidad de generar el
conocimiento de las formas y la fa-
miliaridad con las proyecciones so-
bre un plano.
Saber utilizar un ordenador para di-
bujar no significa ser realmente ca-
paz de dibujar, no da el conocimien-
to de la compleja articulación gra-
matical de la representación, a dife-
rencia de lo que ha sido siempre para
aquellos que sabían cómo hacer un
buen uso de un lápiz. En la era CAD
ese problema ha sido enfrentado a
través de una mayor simbolización
del dibujo, donde la mayor parte de
la representación tradicional icónica
(es decir, texturas, sombras, mate-
riales, colores, fondos, etc.) ha sido
sustituida por símbolos estandariza-
dos y escotillas codificadas, con el re-
sultado final de un pérdida general de
calidad gráfica y, en términos más
amplios, una reducción de la fiabili-
dad visual de las imágenes. Este “di-
bujo codificado” de la arquitectura de-
viene estilísticamente muy cercano al
dibujo mecánico clásico, donde los
códigos gráficos fueron tradicional-
mente necesarios para identificar y
trazar algunas propiedades invisibles
de las partes, como una aleación es-
pecífica, un trabajo especial, y como
números de producción industrial.
Hay que decir, por otro lado, que esto
representaba un progreso real para
algunas partes de la obra de un ar-
quitecto, ya que la parte tecnológica
y técnica se refuerza en su poder de
representación (es decir, las capas
estándar de pared, el agua y los sis-
temas eléctricos, etc.) y es otro he-
cho que el fácil y rápido proceso que
necesitan los operadores de CAD
para revisar, corregir y volver a im-
primir cualquier dibujo aumentó drás-
ticamente la producción de mesas
ejecutivas.
En sus inicios, el desarrollo de mo-
delado 3D y el renderizado ha aña-
dido algo en lo visual, pero la apli-
cación real que esta clase de soft-
ware podría traer a la arquitectura ha
sido profundamente oculta por su
complicación interior y por su haber
sido pensado por los no-arquitectos
para un mercado como propósito ge-
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Fig. 3: from Galileo Galilei, e.b. L. Sosio. 2008.
Il Saggiatore. Milano (IT): Feltrinelli
Fig. 1: from V.A. 2013. Dizionario 
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neral, que va desde el diseño del pro-
ducto a los dibujos animados de re-
alidad virtual o imágenes en movi-
miento.
El software 3D es raramente utiliza-
do como un recurso de diseño, in-
cluso si realmente existen algunos
ejemplos destacados: la geometría
computacional ha dado a partir de la
última década del siglo 20 en ade-
lante, algunos monumentos arqui-
tectónicos innovadores, donde se
puede ver cómo la geometría misma
se ha utilizado como referencia y re-
curso para dar lugar a formas poco
comunes que caracterizan a lo que
puede llamarse “Info-arquitectura“.
Después de los siglos en que sólo las
arquitecturas anteriores estaban de-
trás de la concepción de nuevas ar-
quitecturas y otra arquitectura era la
única cosa a la que un nuevo dise-
ño debía ser proporcional, técnicas
de modelado 3D dieron a la geome-
tría de nuevo su función de genera-
dor de pensamiento espacial en la ar-
quitectura. El modelado 3D ha rein-
troducido en la práctica de la repre-
sentación una manera icónica de
describir las cosas, pero no ha dejado
que la estrategia simbólica del CAD
fuera olvidada.
Por lo tanto, la cantidad de objetos in-
telectuales que requiere un dibujo no
se ha reducido, sino aumentada: si
se simplifica la estructura epistemo-
lógica de todo el proceso y se con-
sidera este como un ser unitario, se
puede definir todo en tres capas
básicas.
[1] Capa geométrica: llena de toda la
información que se refiere a medida,
proporción, forma y eventuales con-
secuencias topológicas.
[2] Capa gráfica: donde se puede tra-
bajar en el diseño final del dibujo.
[3] Capa de símbolo. Es la más
compleja: hay que almacenar en
esta las conexiones lógicas entre la
geometría de los objetos visibles y no
visibles (el umbral se desplaza hacia
atrás y adelante por la escala de re-
ducción) y su aspecto gráfico, con
significativos juegos de símbolos.
Además, esta contiene toda la infor-
mación no geométrica dada en el ob-
jeto y es el directorio de todos los da-
tos necesarios para comprender los
propios símbolos.
Esta estructura de capas GGS es el
esquema lógico de cómo un softwa-
re de modelado 3D organiza el pen-
samiento de un arquitecto y, siendo
mas o menos buena, gravita en tor-
no a los símbolos. Un modelo de una
arquitectura se puede dividir en sím-
bolos en cualquier etapa de su ser
construido y en cualquier escala:
cada descripción geométrica va a en-
contrar el momento de colapsar, con
el fin de respetar los requisitos de la
debida escala, y converger en un
símbolo.
De esta forma, los símbolos se con-
vierten en la fuerza y  la debilidad mis-
ma de todo el proceso de represen-
tación: son poderosos y eficaces,
pero no son universalmente conoci-
dos, y esto cierra el camino a una fá-
cil comprensión de una obra por un
no-arquitecto. Otro tipo de profesio-
nales a continuación, los diseñado-
res necesitan información sobre un
proyecto, un trabajo en progreso o un
edificio ya construido. En el campo de
la gestión de edificios, en cualquier
nivel y con muy diferentes propósitos
hay economistas, abogados, funcio-
narios públicos y especialmente ciu-
dadanos comunes y corrientes que
no comparten el conocimiento muy
estructurado y complejo que se en-
cuentra detrás del uso de símbolos
- leer también códigos, normas o, no
menos importante, el software - y son
completamente incapaces de realizar
sus tareas, perseguir sus propios in-
tereses, controlar sus inversiones,
prever el mantenimiento de su pro-
piedad o incluso expresar su opinión
en los casos de consulta pública para
estar de acuerdo o no con una trans-
formación planificada importante.
Sin embargo, también los arquitectos
y diseñadores pierden contacto ge-
neral con todos los aspectos secun-
darios de sus obras. La estructura
epistemológica de su conocimiento
es muy difícil, su casi inconsciente e
Fig. 4: from www.CNRTL.fr website, 2015
inevitable confianza en la estructura
de capas GGS y en los modelos CAD
derivados 3D los trae a la necesidad
de recursos externos (muchos pro-
gramas diferentes que aprender y
muchos otros profesionales que im-
plicar en el proceso) para llevar a
cabo todas las funciones (a menudo)
fundamentales que tienen que cum-
plir mientras que traen la construc-
ción de sus diseños a su culminación.
Incluso si se refiere a la parte física
del proceso poiético estos empiezan
con su primera idea sobre el pro-
yecto, uno no es capaz de decir que
esto no es un conjunto de problemas
que vienen de o están conectados
con la representación.
El Software de clase BIM (Building In-
formation Modeling) nació para res-
ponder a la solicitud de la represen-
tación de lo que hasta ese momen-
to no era representado, pero también
necesario para dar al proceso teóri-
co e intelectual la posibilidad de ser
realmente construido. Es obvio que
no sólo la fase de construcción esta
involucrada. Planificación, restaura-
ción, planes de preservación, todas
estas tareas necesitan información
no geométrica adicional y la infor-
mación dada por la estructura de
capa GGS se comprime en símbolos.
Así que la conformación de un BIM
también proporciona símbolos, esto
se debe principalmente a la interfaz
gráfica, que es un módulo de mode-
lado 3D simplificado, pero su es-
tructura también contiene niveles
accesibles de información que están
lógicamente conectados con el con-
tenido puramente geométrico y ar-
quitectónico proporcionada por el
interfaz. Por lo tanto, cualquier tipo de
información útil o necesaria, se pue-
de mantener en mente mientras se
cumple una tarea proyectual, y estos
interactúan y juegan un papel en las
decisiones arquitectónicas sensibles
que podrían conducir un proyecto a
ser fácilmente construido o no. As-
pectos económicos y legales, las ne-
cesidades de mantenimiento, las
fronteras de propiedad y adminis-
tración juegan un papel real en el pro-
ceso de diseño de un arquitecto,
cuando el trabajo es real y no para la
didáctica o por meras razones ar-
quitectónicas (¿Son didáctica y mera
arquitectura satisfechas por un pro-
yecto no edificable?).
Estos no son detalles, estos pueden
revolucionar el proceso intelectual
desde la primera idea hasta el edifi-
cio.
La representación arquitectónica tie-
ne dos caras: una relacionada con el
proyecto, y otra conectada a la fa-
bricación, pero comparten los mis-
mos modos de expresión y las refe-
rencias simbólicas. En el dibujo de la
arquitectura se destaca principal-
mente la forma icónica, por lo que no
siempre se trae a la terminación en
el modelo el deseo de representar
algo tal como aparece, sino que a
menudo se aplica una estrategia de
tipo simbólico con respecto a los ele-
mentos de la objeto, que represen-
ta el concepto, no la forma, de un ele-
mento. El vínculo entre un elemen-
to en sí y la noción de este está dada
por la pertenencia de su símbolo que
representa un registro, un ábaco
hecho de signos, al que, en el dise-
ño de la arquitectura, se le da el nom-
bre sociológico de “convención”, por-
que en realidad no esta gobernado
por leyes exactas, sino sobre todo
por hábitos y acuerdos. Sabemos por
Michel Foucault que todas las formas
de conocimiento que corresponden
a un pensamiento no instintivo, ne-
cesitan una forma de expresión sim-
bólica, o un sistema lingüístico, o más
específicamente, una forma de len-
guaje, por lo que, la representación
es el lenguaje esencial para el arti-
culación del pensamiento espacial.
En 1851 Ruskin, en su manual de di-
bujo, escribe que el dibujo es nece-
sario cuando “para explicar y des-
cribir un objeto las palabras no son
suficientes, ya que puede mostrarlo
solo similarmente a la realidad“ con
la intención declarada de mostrar
cuán esencial es el aprendizaje del
dibujo como lenguaje de comunica-
ción para las formas. Si bien es
cierto que la única manera de pro-
cesar y expresar los significados del
conocimiento es precisamente a tra-
vés de un lenguaje, a continuación,
se hace necesario para la represen-
tación también que haya reglas de
gramática y lógica y una literatura
que permita su uso intelectual. Sin
embargo, todos los elementos de lo
que hemos llamado el registro o el
ábaco de los convenios no es el re-
pertorio simbólico esencial de la re-
presentación, sólo a causa de la na-
turaleza empírica que lo caracteriza
y especialmente debido a su de-
pendencia de un sistema simbólico
de orden superior que contiene la ar-
ticulación más fuerte y vinculante del
sistema de signos: la geometría.
Así, los símbolos no tienen un signi-
ficado intelectual absoluto, este pue-
den ser cambiado, modificado, aban-
donado y actualizado. Por lo tanto;
¿Son estos de alguna manera más
nobles que otro tipo de informa-
ción?
Los modelos, que son el único ele-
mento que la representación permi-
te a un arquitecto usar para el pro-
cesamiento de ideas, formas y solu-
ciones, siempre se han formado de
líneas, superficies y volúmenes. Y
símbolos. Los dibujos más pictóricos
y algunos buenos productos de ren-
derizaciones pueden mostrar de al-
guna manera texturas y color, las ma-
quetas pueden dejarte determinar
matices pero todos estos elementos
fundamentales son siempre para
hacer frente a los símbolos. ¿Podrí-
an también hacer frente a los nive-
les?
CONCLUSIONES
Desde la introducción de la compu-
tadora existía una sensación de que
la dirección cruzada de grandes can-
tidades de datos diferentes era algo
a perseguir. En la arquitectura este
tema se abordó primeramente en la
geometría y mas tarde en gráficos,
que son a la vez parte tradicional de
la especialidad. En el último período,
el software de clase BIM está ofre-
ciendo un cruce con otro conoci-
miento, otras habilidades profesio-
nales, otras disciplinas, incluso otras
ramas del conocimiento. Arquitectos
apenas aceptan que estos diferentes
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niveles de competencia están de al-
guna manera introducidos en su
campo, para apoyar el imperio de
símbolos que han estado gobernan-
do durante siglos.
Alguien dijo: “La analogía entre edi-
ficios y objetos ignora por completo
la naturaleza de la arquitectura que
trata, en vez de integrarse con el con-
texto, ampliar y crear identidad. Lo
que significa que aquellos que dise-
ñan edificios y ciudades tienen el pri-
vilegio y el compromiso, de tener en
cuenta la totalidad al diseñar”
(Rafael Moneo, 2013).
BIBLIOGRAPHY
1. V.A. 2013. Dizionario Linguistico Garzanti. Milano (IT): Garzanti.
ISBN
2. V.A. 2010. Random House Kernerman Webster’s College
Dictionary. Tel Aviv (IS): K Dictionaries Ltd. ISBN
3. Vittorio Ugo. 1994. Fondamenti della rappresentazione
architettonica. Milano (IT): Progetto Leonardo. ISBN
4. Marvin Minsky, Seymour Papert. 1969. Perceptrons. Boston
(USA). Boston (USA): MIT Press. ISBN
5. Galileo Galilei, e.b. L. Sosio. 2008. Il Saggiatore. Milano (IT):
Feltrinelli. ISBN
6. Tòmas Maldonado. 1997. Critica della ragione informatica.Milano
(IT): Feltrinelli. ISBN
7. Michel Foucault. 1966. Les mots et les choses, Paris (F):
Gallimard. ISBN
8. Erwin Panofsky, e.b. G. Neri. 1993. La prospettiva come forma
simbolica e altri scritti. Milano (IT): Feltrinelli. ISBN
9. Vittorio Ugo. 2004. Mimesis. Sulla critica della rappresentazione
dell’architettura. Milano (IT): CLUP. ISBN
10. Alexander Baumgarten. 1758. Aesthetica (Aestheticarum pars
altera). Frankfurt (D): Kleyb.
11. Paul Valéry e.b. S. Agosti. 2002. Introduzione al metodo di
Leonardo da Vinci. Milano (IT): Abscondita. ISBN
12. Ludwig Wittgenstein e.b. G.C.M. Colombo S.J.1954. Tractatus
Logico-Philosophicus. Roma (IT): F.lli Bocca. ISBN
13. Fernando Gil e.b. R. Romano. 1980. Item Rappresentazione in
Enciclopedia Einaudi, vol 11. Torino (IT): Einaudi. ISBN
25
SÍMBOLOS VS NIVELES
